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Juegos infantiles de Zafra
Por: Ana Belén Tallés Cristóba l
Los niños de Zafra. como los del resto de los pueblos
de España. juegan desde muy temprana edad con sus
padres y fam il iares. Un ejemp lo de este tipo de juegos
es el clásico ((¿Cu? ..• I tresl» de todos conocido : mien-
tras la mad re t iene en brazos al niño, ot ra persona aso-
ma por un hom bro diciendo «¿Cu?». para esconderse y
«Repiónll
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reaparecer por el otro pro nunciando «lt rasl», lo que pro -
voca la risa del niño. Pero además de estos pr imeros
ent retenim ientos comunes en la mayor parte del país,
existen otros correspond ientes a la etapa inmediata-
mente posterior que. si bien como hemos dicho ante s
son muy gene rales, en cada lugar presentan una o va-
rias formulillas propias. Este es el caso del juego llama-
do ((Pipirigaña»: en él participan niños y niñas men ores
de cuatro años y. como en el caso anterior, 'es un fami-
liar el que dirige el juego. Para su realización , nos dice
Hernández de Soto (11, se coloc aban los niños alrede-
dor del director apoyando las palmas de las manos so-
bre las piernas de éste. El autor publica en 1884 varias
versiones co rrespondientes a los pueblos de Badajoz,
de las cuales mostramos a cont inuación dos. recog idas
en Zafra:
1a «- Pipir igaña / Jugaremos a cabaña / ¿Qué jugare-
mos? / Las manitas co rtaremos / ¿Quién las cor-
tó ? / El agua qire llovió / ¿Dónde está el agua? /
Las gallin itas se la bebieron / ¿Dónde están las ga-
IIini tas? / Poniendo «güebos» / ¿Dónde están los
«güebos»? / Los fra iles se los comieron / ¿Dónde
están los fra iles? / Diciendo misa / En la capill a /
Con un papelito / Yagua bendita ».
2" «- Pipirigaña / Jugaremos a cabaña / Los perros
en el mon te / Las cabras en la corte / María Mari-
cuela / Bárreme esta escuela / No te la puedo ba-
rrer / Tengo un «deo cortao» / ¿Quién te lo cortó?
/ El hijo del Rey / ¿Dónde está el hijo del Rey? /
Oyendo misa / Tapa camisa».
A medida que canta la letrilla va dando un pellizquito
en cada mano. de manera que aquella en la que acaba la
canción se pone en la espalda, y la otra . cuando le to-
que, en el pecho. Habiendo ret irado todos los niños sus
manos, el director. dirigiéndose al primero que las ocu l-
tó. entabla con él el sigu iente diálog o. que repetirá con
el resto de los jugadores hasta f inal izar el juego:
«- Saca. saquilla / No quiero, que me la come la rat illa
/ - Saca. sacón / - No quiero. que me la come el ra-
tón / - Sáca la, s ácala, que lo mando yo».
En Zafra. en la actualidad. hemos preguntado por la
letra de este juego. y hemos recogido las siguientes va-
riantes:
l ' «- Pipirigaña
Mata la gaña
Un borriquillo
Bien «pelaíto»
¿Quién lo peló?
La pícara «agüelall
Que está en el rincón».
2" «- Pipirigaña
Jugaremos a cabaña
Monte Real
Con un caballo blanco
Secando los campos».
Ambas han sido fac ilitadas por niñas de once y doce
años del colegio «Germán Cid». de Zafra .
La tercera versión fue fac ilitada por Encarna Amaya y
Ana Alvarez. de veintiséis años de edad. así como por la
madre de la segunda:
3" «- Pipir igaña
Jugaremos a cabaña
¿Cómo jugaremos?
Las manitas cortaremos
¿Quién las cortó?
La pícara vieja
Que está en un rincón
A lza la mano
Que te pica un gallo
Uno azul y otro canario».
Nos dicen que este juego se solía realizar en invierno.
colocados alrededor del brasero. y las manos en las que
terminaba la canción se iban ocultando debajo de la
mesa.
Como en lo expuesto por Hernández de Soto. una vez
escondidas todas las manos. el director se dirige uno
por uno a los jugadores por el orden en que fueron per-
diendo. estableciendo el diálogo ya dicho.
Tras esto. y cuando el niño ya ha sacado la mano. el
director le dice señalando un lado y otro de ella:
«- Por aquí fr ía
Por aquí caliente
y la manita en la frente».
Cuando la mano del niño ya está en la frente. se pro-
duce otro diálogo:
«- ¿Sabes que ha venido tu padrino?
- ¿Qué me ha traído?
- Un «jugón»
- me qué color?
- De cosquillitas de cosqu ill ón».
y diciendo esto. el fam iliar hacía cosquillas al niño
bajo los brazos .
De las vers iones aquí expuestas la pr imera . de Sergio
Hernández de Soto. y la tercera. recog ida por nosotros.
son dos ejemplos de canto de relación. Los anteceden-
tes más o menos directos de estos cantos de relac ión.
según Bonifac io Gil (2) «bien pueden buscarse (dent ro
del espac io peninsular) en la primit iva poesía luso-
española. lo mismo erud ita que popular». Henr íquez
Ureña, (3) al tratar de esta clase de poesía. dice: «Des-
pués del sig lo XV. la fórmula parale líst ica y la encadena-
da (de relac ión). ya en combinación. ya separadamente.
resurgen de tarde en tarde en la literatura española.
más a menudo a través de los poetas portugueses
-como Gil Vicente- que de los castellanos». Continúa
Bonifacio Gil: «La poesía encadenada. en nuestra litera-
tura. decayó a partir de la indicada centuria. Los ejem-
plos que vemos. acompañando a juegos infantiles de
Extremadura. son de época moderna o relat ivamente
moderna».
En cualquier caso. lo int eresante es comprobar cómo
después de la publicación de Hernández de Soto éste
juego sigue vigente. y tanto su letra como sus normas
son muy similares a las recogidas hace un siglo por
este autor.
Una vez vistos estos dos ejemplos. elegidos entre los
muchos que pertenecen a los pr imeros momentos de la
infancia. durante los cuales el niño permanece la mayor
parte del tiempo en su casa. vamos a ver una serie de
juegos realizados por los niños de Zafra que ya están en
edad escolar. Empezaremos con aquellos en los que
sólo participan niñas. para terminar con los propios de
niños .
JUEGOS DE NIÑAS
Comenzamos con los juegos de CORRO. caracteriza-
dos por admitir un número ilimitado de participantes.
cuyas edades oscilan entre los cinco/seis y doce /trece
años . Generalmente son juegos donde prevalece la ca-
rrera sigu iendo el ritmo de una canción. por lo cual sue-
len realizarse al aire libre. Dentro de este apartado va-
mos a incluir también aquellos en los que las niñas for -
man dos filas paralelas enfrentadas.
((Miguel. Miguel. Miguel»: Se disponen las niñas en
corro y. cogiéndose las manos. com ienzan a girar mien-
tras cantan:
«- M iguel. M iguel. M iguel
Tro lé, troté. trolé
Miguel. M igue l. M iguel
La vuelta es al revés
Un. dos. tres ».
A l decir «t res». cambia el sentido del giro. ocurr iendo
lo mismo cada vez que f inaliza la canc ión. (Informantes:
niñas del coleg io «Germán Cid». de Zafra ).
«La espada y el espedete»: Colocadas las jugadoras
en circulo. permanecen sin dar vueltas. y otra. en el cen-
tro . se tapa los ojos con una mano y. con el otro brazo
perpendicu lar al cuerpo. va seña lando a sus compañe-
ras mientras gira sobre si misma cantando:
«- La espada y el espadete
Dicen que la tengo yo
La t iene una amiga mia
Clavada en el corazón
El día que yo me muera
Que me ent ierren en un cajón
Con una man ita fuera
Dic iendo adiós. adiós.....iadiós!»
Al dec ir el últ imo «adiós» deja de girar. y la niña a la
que apunta con el brazo pasa al cento, ocupa ndo la ot ra
su puesto en el corro. (Informant es: niñas del co legio
«Germán Cid»).
«Un« pulga y un piojo»: De este juego hemos recogido
dos vers iones . y ambas difieren en letra y normas de la
of recida por Hernández de Soto . Se ref iere ésta a las
bodas de una pulga y un piojo . Rodríguez Ma rin (4) nos
dice que es una canc ión infanti l ut ilizada. aún siñ ser
nana. para dormir a los niños. y la «Encicl opedia de la
Cultura Española». al hablar del Carnaval. la men ciona
como propia de estas fechas.
La var iante de este juego fac ilitada por las niñas del
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colegio «Germán Cid», es la sigu iente: se cogen las ju-
gadoras de la mano y, formando una rueda, comienzan
a girar cantando:
«~ Una pulga y un piojo
y un escarabajo blanco
Pachín, parab ara, pach ín
Parabara, pachín» .
A l decir la primera vez «pachlns el corro se deshace
al abrirse dos niñas, una hacia cada lado, arrastrando
t ras de ellas a las demás, y se cierra cuando vuelven a
unirse, quedando esta vez todas mirando hacia fuera
(foto 1).
Foto 1. La pu lga y e l piojo.
Esta operación de abrir y cerrar el corro ti ene que rea-
lizarse en el ti empo que transcurre entre el prime r «pa-
chín» y el último, de manera que una vez dicho éste, t ie-
nen que estar ya todas colocadas para empeza r a girar
al comienzo de la canci ón,
La segunda var ian te nos la fac ilitaron Encarna Ama ya
y Ana A lvarez. Se trata esta vez de un juego en el que
las niñas se disponen en dos fil as parale las limitando un
pasillo centra l que una de ellas recorre al ritmo de la
canc ión entonada por las jugadoras. Nuestras dos infor-
mantes no recordaban su letra tota lmente, por lo que la
presenta mos incompleta:
«- Una pulga y un piojo
y un escarabajo blanco
Pachín, paraba ra, pach ín
Parabara, pach ín
Se pusieron a jugar
En la puerta de un esta nco
Estribillo
y salió la estanquera
y les dio un escobonazo
Estr ibi llo
(oo.)
Cuando la canc ion estaba terminando, la runa del
centro se paraba frente a una compañera y esta pasaba
a recorrer el pasillo, ocupando la otra su puesto en la
f ila, m ient ras empezaban de nuevo la canc ión .
(fEI jardín de Vera.»: Antes de pasar a desc ribirlo, va-
mos a presen tar aquí el que recoge Hernández de Soto
co n el nombre de «El jardín de Venus'll. Se t rata de un
juego de corro en el que, agarradas de la mano, las ni-
ñas giran mientras cantan: «-Si queré is al Conde de Ca-
bra / Conde de Cabra y puede ser: / En un jardín de Ve-
nus / T res maravillas van / Y la que va en ,el med io /
Hija de un cap itán / Sob rina de un alfé rez / Nieta de un
coronel /Soldado de a caballo / Retírate al cuartel /Ya
me voy ret irando / Ya me ret iraré / Que vaya ver la no-
via / Que está frente al. cuartel / A la de bayolita / A la
de bavol és.
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«Acabada la canción -escribe Hernández de Soto-
vuelven a repetirla y sigu e la rueda.
Ana Alvarez. su madre y Encarna Amaya, nos ha in-
formado del juego llam ado «El jard ín de Vera», que tan-
to por el t ipo de juego com o por la letra de la canción,
está íntimamente relac ionado con el anterior. En esta
ocasión se combina la rueda con la disposición de las
niñ as en dos f ilas, desarrollándose de la siguiente for-
ma: Dispuestas en corro, una niñ a ocupa el cent ro y las
demá s empiezan a girar cantando:
«- En un jardín de Vera
De maravilla va
Y la que va en el medio
Hija es de un cap itán
Sob rina de un alférez
Ten iente coronel
M ontada a caballo
Retírate al cuartel».
En este punto, el corro se abre disponiéndo se las ni-
ñas en dos f ilas, y la jugadora del centro, recorriendo el
pasillo, canta:
«- Ya me voy ret irando
Ya me ret iraré
Que vaya ver a mi nov io
Que está en el cuartel».
Sus compañeras de juego responden:
«- El nov io que tú t ienes
Lo quiero yo saber».
y la jugadora, parándose delante de una de las niñas,
dice:
«- El nov io que yo tengo
Mírale qué guapo es».
Entonces, la niña elegida pasaba al centro, y las de-
más jugadoras forman de nuevo el corro repiti endo la
canc ión.
Foto 2. La carretilla.
«t» carretilla»: En él son dos niñas las que ocupa n el
pasillo, com enzando colocada cada una en un ext remo
de manera que se cruzan var ias veces mientras se de-
sarro lla el juego. Estas dos niñas t ienen que ir realizan-
do las posturas que indica la letra de la canc ión : Poner
una rodill a en t ierra, quedarse quietas, levantarse, cru-
zarse de espaldas, agitar la falda con las manos, t irarse
besos, y darse un abrazo en el centro del pasillo (foto
2). A cont inuac ión pasa cada niña a una de las dos fi las
y salen al pasillo aquellas cuyos puestos ocupan . La le-
tra es la siguiente:
«- Este es el baile de la carretilla
Este es el baile de la simulada
Que pon iendo la rodilla en ti erra
Toda la gente se queda parada
«Al evanta», «alevanta», María,
Que este baile no se bail a así
Que se baila de espa ldas, de espaldas
Mariqu illa, menea esa falda
Mariqu illa no me digas eso
Que a la med ia vuelta se tiran los besos
Mariqu illa no me digas tant o
Que a la vuelta entera se dan los abrazos ».
(Informantes: niñas de la Barriada del Prínc ipe, en Za-
fra)
Ent re los juegos que practican las runas de Zafra,
existen varios consistentes en saltar una cuerda, llama-
da «LA SOGA », siguiend o el ritmo de una canción .
#fLa barca iulú»: Es el nombre que recibe uno de esto s
juegos. Lo practican entre los cin co y los ocho años, y
en él pueden part icipa r un número ilimitado de jug ado-
ras, de las cuales dos «dan a la soga» mov iend o la
mano de derecha a izquierda, de manera que no da una
vuelta completa, sino apro xima damente un tercio de
giro. Las demás niñas se co loc an al lado de una de las
que «da» y van entrando al cen tro del arco que describe
la «soga» saltando dos veces cad a una. Realizado esto,
salen y se van a colocar al lado de la otra niña que da,
para esta r en disposición de volver a saltar una vez que
lo hayan hecho las otras. La canc ión que acompaña
este juego es la siguiente :
«- La barca Lulú
Que no t iene «lú»
Que va por los mares
Buscando calamares
La Virg en del Pilar
Pat rona de A lcalá
Que chi s y que chas».
Cada jugadora debe dar dos saltos en su verso, y la
participant e en el últ imo, sólo dará uno en el «chis»,
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Figura 1
quedándose en el «chas» con los pies separados y la
soga en medio. Si en cualquier momento a lo largo del
juego una niña pisa la «soga» o se confunde, pasa a dar,
y la que daba, a salta r. (Informantes: niñas de la Barr ia-
da del Prínc ipe).
El últ im o juego que menc iona remos entre los pract i-
cados po r niñas, recibe el nomb re de #fEl lile». Se juega
sob re una cuadrícula dibujada en el suelo con un palo o
una t iza (fig. 1). No es necesari o poner el número a las
cas illas, pues las niñas los conocen. Este dibuj o es el
que da nombre al juego. Para jugar se uti liza una piedra
plana, que coge n del suelo y no guardan de una vez
para otra. Esta pied ra recibe el nombre de «role». Para
estab lecer el ord en de intervenc ión , una niña pide ser
«prímer», otra «segun », y así suc esivam ente. Cada juga-
dora comienza tirando la «rol e» a la casilla número 1
desde el punto med io del lado corto inferior, y entrando
en ella «a la pata coja» (5). Con el pie que apoya en el
suelo empuja la «role» a la cas illa 2, luego a las 3, y así
suces ivamente hasta la 8, donde coge la «role» y sale
del «lile». Luego, desde el mism o punto que antes, t ira a
la casilla 2, y salta hasta ésta sob re una pierna, llevando
la «role» por las cas illas restantes. Así va t irando suce-
sivamente a todas las casillas haciendo el recorrido de
la mi sma forma. Para t irar a la casill a 5 se col ocan en el
ángu lo «a», y para t irar a 6. 7 Y 8, en el «b». Una vez
realizada esta primera etapa, la siguiente es la que se
con oce con el nombre de «Zpiso? », Cons iste en lanzar la
«role» a la casill a 8 y luego , sin mirar, con la vista hacia
el cielo, entrar en la cas illa 1 y preguntar: ¿piso?; las ju-
gadora s restantes contestan : lnol; luego, da un paso
hasta la 2 y vuelve a preguntar lo mismo, y así hasta la
8, donde recoge la «role» y. ya mirando , sale del «lile».
La tercera y últ ima etapa es la llamada «arrastre». Su
proceso es como el de la prime ra. pero saltando con los
pies juntos"
Una vez realizadas estas tres etapas, siempre en sen-
t ido contrario a las aguj as del reloj, la niña que lo ha
conseguido hace un «juego», es decir, elige una de las
cas illas, marcándola con una «Xi o cualqu ier otro signo
(6 ), y en ella puede desc ansar siem pre que pase, mi en-
t ras que el resto de las jugadoras t ienen que saltarla ,
con lo que aumentan sus dificu ltades. Durante el juego
se «hace malas» cuando: se pisa raya; se apoyan los
dos pies a lo largo de la primera etapa ; la niña mira en la
segunda etapa; la «ro le» se queda sob re una raya del
«lile», se sale del dibujo, o cae en una cas illa equivoca-
da. En el momento en que se «hace malas» pasa a jugar
la niña sigu iente, y luego las otras, de manera que cuan-
do le vuelve a toca r a la prime ra, ésta reanuda el juego
en el punto donde lo dejó .
Esta información nos ha sido fac ilitada po r Encarna
Amaya y por niñas del coleg io «Germán Cid», Hernán-
dez de Soto no menc iona este juego, y sí algunas va-
riantes de la «rayuel a».
J UEGOS DE NIÑOS
Cuatro son los juegos que vamos a ver en este apar-
tado: «El Repión», «La Bilarda», «El Triángu lo», y «Pico,
Zorro, Zaina».
«E!repiáns : Es el nombre que recibe en Zafra el jugue-
te que en otras zonas se denomina trompo o peonza .
García de Diego (7) dice: «Son con ocidas las referencias
a las formas y nombres del trompo y a los modos del
juego en obras literar ias de Grec ia y Roma, y hay testi-
monios aislados más o menos prec isos del uso de este
juego en todos los cont inentes». Hernández de Soto no
habla de las modalidades de este juego. pero nos des-
cribe el «rep i ón» como: «juguete de made ra de forma
cón ica y base esférica muy seme jante a la de un globo.
sólo que la parte estrecha acaba en una punta de hierro
o acero que llaman «púa» o «puya». Esta púa ti ene a raíz
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de la madera, una pequeña garganta para sujetar en ella
el cordel co n que se le hace e repiar». Este co rde l, que
ti ene las dimens iones con arreg lo al tamaño del rep ión,
lleva en un ext remo un nudo, en el cua l se sujeta una re-
do nde la de cuero, que llaman ezapati llas. Por el ot ro ex-
tremo se empieza a liar sobre la púa hast a term inar el
co rde l, quedando sujeto po r la zapat illa entre los dedos
anular y meñique. Después elevando la mano y traza ndo
un círculo en el espaci o, se arro ja sobre el suelo, que-
dando el cordel en la mano, y merced al impulso de
ést a, el rep ión sale dand o vueltas con tant a rap idez que
le perm ite sostenerse largo ti em po en equilibri o sobre la
púa has ta que se «apaga», que es cuando, perd iendo la
fuerza, cesa de gira r. Llam an a esto «rep iar el respión».
García de Diego nos dice: «la manera más frecu ente de
jugar es con el ráp ido movimiento de rota ción sobre su
rejón, que hace de eje, movimiento de pocos o de mu-
ch os segundos, según la violencia o habilidad del jug a-
do r y según las condicione s de la peonza y del suelo».
Durante los días que duró nuestro t rabajo de campo,
pud imos aprender grac ias a los niños de la Barriada del
Príncipe y del colegio «German Cid» de Zafra, las for -
mas que tienen de jugar co n el «repi ón», Estas son las
sigu ientes:
1". Cada jugador lanza su «re pi ón» para ver cual dura
más «repiando», Cuando lo hace totalmente vertical du -
rante largo rato, se d ice que «se ha dormido ». Es fre -
cuente pintar este juguete con rayas de colores para au-
mentar el efecto estét ico del giro .
2". Una vez que el «repión» de cada jugador está dando
vueltas, se coge entre los dedos corazón e índice hasta
que se coloca sobre la palma de la mano, ganando el
niño que más tiempo lo mantenga girando en ella.
3" Poner una chapa en el suelo y tirar el «repión» para
ver que Jugador la da. Antiguamente se colocaban mo -
nedas, ganándolas el que consiguiera to carlas con la
punta de su trompo.
4". «Los Ouecos» . En esta modalidad de juego, se pue-
de empezar de dos formas:
A ) Tiranto todos su «repión» y el pr imero que deje de
«repiar», (da jopa» , es dec ir. el que «se la queda» .
«se la liga», o pierde. Si mete la punta en un sit io
d if íc il. el dueño de la peonza mientras esta gira,
puede coge rla como ya hemos indic ado y sol tarl a
mientras no se pare en otro sit io más favorable.
Incluso acordándolo prev iam ent e se puede «hace r
el tren» que consiste en arrastrar el «re pi ón».
mientras gira y ayudados por el corde l. hasta otro
sit io que el jugador prefiera'.'
B) Haciendo un círcu lo en el suelo con una cruz en el
centro y lanzando los «repiones». El que al pararse
quede más retirado de la cruz (da jopa» .
Una vez establecido que «repión » ha perdido, su due-
ño lo coloca en el in terior del círculo y los demás juga-
dores tienen que tratar de sacarlo e int roducirlo en otro
que está aproximadamente a un metro. Para esto t ira el
pr imer jugador su «repi ón». y pueden suceder varios ca-
sos : .
1) Dar de pr imeras al que «la jopa». con lo cual puede
segu ir tirando tantas veces como toques le de.
2) Si no le da de pr imeras, pero su trompo no se
para , puede cogerlo en la palm a y soltarlo enc ima
del otro. Esto lo puede hacer todas las veces que
qu iera mientras permanece girando.
3) Cuando no ocurren ninguno de los do s caso s an-
teriores, el jugador de turno debe ceder el' puesto
al siguiente.
Un a vez que alguno de los jug adores cons igu e meter
el «rspión» en el segundo ci rcul o, agarra el suyo con la
mano derecha y el contrario con la izquierda dánd ole a
este una serie de golpes con la punta de su peonza
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(foto 3). Esto es lo que se denomina «dar los quecos» o
cda r los mecos» y con ellos se pretende romper el
trompo contrario mediante un número de golpes que se
establecen al pr inc ip io del juego (8) . Si en un turno de
cdar los quecoss no consigue romperlo, pasa a intentar-
lo el sigu iente y as! sucesivamente hasta romper el «re-
pión que «la jopa». En ese momento su dueño se reti ra
del juego y el resto de los niños empiezan de nuevo.
El Sr. Rodero, Subdirec tor de l co leg io «Manuel Ma-
rín», nos ha informado sobre la manera en que jugaba al
«repi ón», de niño. Era muy semejante a lo aqu í desc rito
y añade que se practicaba en Otoño e Invierno. Esto úl-
ti mo según nos ha dic ho la hermana de Encarna , se de-
bía a que era en la Feria de San Migue l (29 de Septiem-
bre) cuando los niños de Zafra compraban los «repio-
nes» siendo muy dif ícil que les durasen hasta el buen
tie mpo.
Foto 3. El repiqu e.
«Le biterde»: Hernández de Soto recoge est e juego
con el nombre de «bi larda» y dice: «para jugar cortan
los niños dos palos de un grueso regular, uno de cua-
renta a cincuenta centímetros, que llaman «el palo» y
otro de unos quince centímetros, aguzado en los extre-
mos, para que al dar con «el palo » en uno de ellos, salte .
El palo pequeño es el denominado (billarda». Este autor
describe una modalidad de este juego que difiere de la
recogida por nosotros en la actualidad . Los niñ os del
colegio «German Cid» para decidir qui en empieza a ju-
gar, util izan la fórmu la de «pare s o nones» (9). Una vez
establec idos los turnos se dibu ja un circu lo en el suelo
en cuy o centro se coloca la «bilarda» y el pri mer jug a-
dor tiene que golpearla con el palo en un extremo para
conseguir levantarla y una vez en el aire despedirla con
el palo, lo más lejos posible. Los intentos de dar a la «bi-
larda» para conse guirlo, son tre s. Si esto ocurre, t iene
que col ocarse rápidamente dentro de l circulo ya que
ot ro jugador se encargará de cogerla y, con la mano,
tra tará de intr oducirla en él a la primera. Si no entra si-
gue jugando el mismo pero si lo hace emp ieza el si-
guiente.
Esta modalidad dif iere de la recogida por Herná ndez
de Soto . Sin emba rgo, este autor dice haber visto a
unos chicos franceses del departamento de la Gironda,
jugar de una forma que es prácticamente igual a la reco-
gida por nosotros. .
((El triángulo»: Se trata de una variante del juego de
las canicas de otras zonas. Para él se ut ilizan las si-
guient es piezas (foto 4):
- «Hueso». bol ita de madera o de bar ro. cuyo valor es
med io «bolind re».
- «Bolindre». bo la de cristal de tamaño may or que su
inmediata en valor, la «canic a». También recibe el
nombre de «boli », Vale por uno.
- «Canica», esfera de cr ista l con decoración en el eje,
tamañ o pequeño. Vale por dos «bol indres».
- «Carrnona», can ica de cristal con el color cubriendo
tod a la superf icie interna de la bo la. también se lla-
ma «nacar». Su valor es cuatro «bolíndres»,
Los jugadores en número ilimi tado pueden jug ar des-
de un «hueso» hasta diez «bolindres». pasand o por to-
das las cifras intermedias. Empiezan dibujand o un pe-
queño tr iángulo en el suelo donde colocan una pieza del
valor fijado o var ias que sumen el equivalen te. A var ios
metros del tr iángu lo marcan una raya con un palo. Des-
de aquí. tira cada jugador una bola de hierro o acero (10)
y comienza a jugar el que más se aprox ime a la figura
para lo cual se pasa el otro lado de la raya t irando su
bola de metal hacia ella. Una vez hecho esto. puede
ocur ri r que:
1) Consiga sacar una o var ias piezas del tr iángulo.
pasando estas a ser de su propiedad.
2) No logre sacar ninguna. comenzando a juga~ el si-
guiente. t irando cuando le vue lva a tocar desde el
punto donde se detuvo su bola.
Foto 4. El triángul o.
Una vez que han t irado los demás jugadores, existe la
posibilidad de dar con tu bola a la de otro niño. En ese
caso se dice que «le has rnatao» y este jugador se tiene
que retirar del juego. (Informantes: niños de la Barriada
del Príncipe y del colegio Germán Cid. de Zafra).
trPico. Zorro. Zaina»: Para este juego se dividen los ni-
ños en dos bandos, de los cuales. uno de ellos. «la
jopa». De este últ imo grupo uno de los jugadores se
agarra doblando el cuerpo. a una reja o un árbol y a él,
por detrá s y en la mism a postura. se van agarrando sus
compañeros hasta formar una fila. Los jugadores del
ot ro grupo t ienen que ir saltando de uno en uno, que-
dánd ose sentados encima de los otros. tr atando los pri-
meros que lo hacen. de llegar lo más cerca pos ible de la
reja o el árbol para dejar espac io a sus compañeros. Si
alguno de los niños que saltan se cae. o al saltar t ira a
otro chico de su bando. pasan todos a «joparla». Sino
una vez que están todos subidos. uno de los de arriba
pregunta: «¿Pico. Zorro, o Zaina?» Cada palab ra se co-
rresponde con una postura de la mano:
«Pico». puño cerrado .
«Zorro», sólo el pulgar exte ndido.
- «Zaina». mano abierta .
El que las pronuncia mientras lo hace adopta una de
ellas. teniendo que adivinarla uno de los de abajo. Si
acierta n. pasan a «joparía» los otros. en el caso con t ra-
rio la siguen «jopando» los mismos. (Inf orm ant es: niños
de la barriada del Prínc ipe y del colegio Germán Cid. de
Zafra).
Además de los juegos vistos hasta aquí, existen otros
much os de los que no vamo s a t ratar por falta de espa-
cio. Lo mismo ocurre con los que son comunes a niños
y niñas. Pero no quisiera term inar sin enum erar por lo
menos algunos de esto s últimos: «Gallito inglés».
«Arrancar cebollas». «Morc ill a resti rante», «Los colo-
res», «Las soltero nas». «La guan tá». «Prenda lerenda». y
un largo etcétera.
Agradecemos la colaboración prestada por: niños y
niñas del coleg io Germán Cid. en especial a Dolores
Manzano. Niños y niñas de la Barriada del Príncipe. En-
carnación Amaya. profesora del cole gio Manu el Marín y
Sr. Rodero. Subdirecto r de dich o centro. Por últ imo
agrad ecem os la información que nos ha sido fac ilitada
por Ana A lvarez.
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Notas
(1) HERNANDEZ DE SOTO. Sergio Juegos infantiles de Ex-
tremadura en «Biblioteca de Tradiciones Populares»
Vals . 11 y 11 1. Mad rid. 1884 .
(2) GIL. Bonifacio El canto de relación en el folklo re infantil
de Extremadura. Badajoz. 19 47.
(3) HENRIQUEZ UREÑA. P. La versificación irregular en la
poes/a castellana. Madrid. 1933.
(4) RODRIGUEZ M ARIN. Cantos populares españa/es vol. I
Mad rid. 1981 .
(5) HERNANDEZ DE Soto recoge la expresión «pijoleando»
como ut ilizada en Zafra para expresar «andando a la pata
coja».
(6) ALONSO ZAMO RA. Vicente en «El habla de Mérida y sus
cercanías» (Madrid. 1943) menciona «rula» como la pa-
labra aplicada por los part icipantes en el «calajanso».
juego parecido al «lile». para los adornos que marcan los
cuadros ganados.
(7) GARCIA DE DIEGO. Vicente trEI Trompo». Madrid 1961 .
(8) Frecuentemente sust ituyen la púa la fábr ica por otra más
grande para que «reple» mejor y para romper más fácil -
mente el «repión» contrario.
(9) Un niño elige «pares» y ot ro enones» a cont inuación sao
can al mismo t iempo dedos. Dependiendo que la suma
de estos sea par o impar se librará uno y otro. El que no
se libra vuelve a repeti r la operación con otro. y as! suce-
sivamente.
(10 ) Estas bolas las consiguen los niños en una fábric a de Za-
fra.
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